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1.0 Descripción general del proyecto 
Resumen ejecutivo 


Erevorth busca revitalizar los juegos MMO clásicos, añadiendo también 
modalidades y mecánicas de géneros populares como lo son: Hack €: Slash, RPG, 
RTS, e incluso los Battle Royale. 


Así mismo, busca crear un mundo desafiante para los jugadores, con el nivel del 
mismo Dark Souls, y la posibilidad de explorar el mundo como en The Witcher: Wild 
Hunt. Lo que adhiere la posibilidad de conquistar a todas las razas involucradas 
dentro de la tierra media. 


Jugabilidad básica 


Erevorth tiene 6 sistemas de juego principales: Commander, Assassin, Parkour, 
Combat y Stealth. Los jugadores pueden ordenar a sus tropas y comandarlas 
durante los asedios, con variedad de formaciones y estrategias de batalla. 
Alternando entre liderar o solitario, el jugador puede ejecutar misiones de asesinato, 
para aprender las habilidades de los asesinos. El sistema ya visto en infinidad de 
juegos, ofrece la posibilidad de subir, bajar, escalar, y recorrer los edificios y 
estructuras de diversas formas, además de ello, añade la idea de trepar los arboles. 
El sistema de combate, claramente se basa en la estructura de cada arma, sin 
embargo, utilizando los puntos de estado (Stat points) adecuadamente, los 
jugadores pueden ser capaces de bloquear, golpear, hacer un ataque especial, 
romper la guardia, entre otros tipos de movimientos durante la lucha. Los jugadores 
podrán esconderse y evitar ser detectados según sus SP, además podrán 
esconderse, agacharse, ponerse a cubierto, así como ocultar su presencia. 


Género 

Erevorth, es un sandbox de acción medieval, ambientado en la tierra media descrita 
por Tolkien, sin embargo, estas descripciones se ven afectadas por nuevas especies 
y artículos. 

Escritor 

Esto fue escrito en su totalidad por Emerson C Martinez S, como una pieza de 
desarrollo que no involucro presupuesto, además de ello, tampoco se encuentra en 


desarrollo. 


Los derechos sobre este documento pertenecen a Emerson C Martinez S. 
Hace uso de el conlleva a violaciones de derechos de autor. 
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2.0 








Historia 


SECUENCIA 1 - El despertar de un elegido - 1628 a. C. 

La vida, en su propia esencia, no es mas que un fragmento de lo que fuimos y de lo 
que seremos; es asi, como vemos tras nuestra muerte un despertar pacifico, en el 
cual nuestra indefensa mente se pierde, nos convertimos en un nuevo ser que es 
incapaz de conocer su pasado, y que incluso es incapaz de discernir entre lo que 
somos y lo que fue. 


La muerte, es el camino hacia la nueva vida, donde podemos ser, todo aquello que 
eramos incapaces de reconocer. Y siendo presas de un mañana, nos vemos 
obligados a despertar de un sueño que representaba nuestra muerte. 


SECUENCIA 2 - Campos de Estigia - 1628 a. C. 

Sargento Salt, en los campos de Estigia, antes de cruzar a su siguiente vida, deben 
aprender cada aspecto del nuevo mundo, mi tarea no incluye consolarlos por haber 
muerto, mi tarea consiste en entrenarles para que sobrevivan; incluso ahora, todas 
sus almas son una convergencia de seres, lo que indica que ninguno tiene forma. 


Pero bueno, al final de su preparacion, seran ustedes quienes escojan su nuevo 
camino. 


Tomad buestras armas, que teneis que enfrentar desafios. 


Dentro de la segunda secuencia, en los campos de Estigia, los jugadores seran 
entrenados por un nigromante, uno de los seres que representa la vida en la 
muerte; aquí, seran entrenados en combate cuerpo a cuerpo, combate a distancia, y 
a manejar sus puntos de estado (SP) 


SECUENCIA 3 - Los jardines de Tesalia - 1629 a. C. 


Muertos o no, deben aprender lo necesario de la batalla, comandaran a sus tropas 
en el asedio y la defensa de Tesalia, deberan dividirse en grupos equitativos, y atacer 
a sus enemigos; todos las almas deberan defender y asediar, por lo cual, una vez 
concluido el primer asedio, los defensores pasaran a atacar y los atacantes a 
defender. 


Tengan en cuenta, que tienen total libertad para controlar armas y tropas, libertad 
que no tendran al pasar a su otra vida. 





Los jardines de Tesalía, son un complejo amurallado, rodeado de jardines 
impresionantes, alli es donde los jugadores deberan enfrentarse unos a otros para 
conseguir experiencia liderando sus tropas. 
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SECUENCIA 3 - La herreria de Efesto - 1630 a. C. 


Bienvenidos a mi casa, como ya lo sabreis el mundo que les espera es realmente 
grande y es basto en recursos, por ello, les enseñaremos como construir 
herramientas, equipo, estructuras e incluso reinos, ademas de ello, les enseñare del 
arte de reparar. 


En la herreria de Efesto, los jugadores deberan aprender a fabricar sus propios 
objetos, repararlos y mejorarlos; aprenderan de los secretos de la fabricacion, y los 
misterios que se esconden detrás de cada uno de los recursos. 


SECUENCIA 4 - La gran puerta del destino - 1631 a. C. 


Almas de los perdidos, es hora de pasar a sus nuevas vidas, a su nuevo mundo, es 
momento de ir hacia la puerta del destino, y empezar a construir su nuevo mundo. 


Aprendieron poco de su mundo, porque la forma que escojan traera mas retos y 
desafios por superar. 


Buena suerte caidos, vayan a su nuevo mundo, a su nueva vida. 


En esta secuencia, los jugadores deben atravesar la puerta del destino, que da inicio 
al verdadero juego, la cual marca la pantalla de selección de faccion, especie, y su 
configuracion respectiva, la personalizacion de aspectos, entre otros. 


Ademas de ello, es en este punto en el cual se dara comienzo y libertad total en el 
juego, esta claro que existiran secuencias nuevas, dependiendo de las temporadas, 
eventos y condiciones nuevas del juego. 


SECUENCIA 5 - Selección de especie 

“Durante milenios en el gran continente al sur de Erevorth, muchas razas han 
luchado por el control de toda la tierra media; sin embargo, las luchas han hecho 
que cientos de vidas se pierdan, una nueva alma ha de llegar a este mundo. 
Selecciona a que facción y en que especie deseas transfortmarte”- Narrador 

En este punto, se describe la historia de las facciones, y se da una breve descripcion 


de la especie, ademas de visualizar ambos sexos por cada una; tambien, el jugador 
puede editar algunos aspectos fisicos de su especie. 
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2.1 Especies y descripcion 


Humanos: 
Desde los origenes del mundo, los reinos humanos han logrado prevalecer en la 
tierra media, sin embargo, durante siglos se dividieron en dos grandes bloques de 
humanos, al Norte los hijos de Kaeth, y al sur los hijos del señor de la oscuridad 
Luang. 
e Humanos de Kaetheron: 
o Sus cualidades los hacen unicos, habitan al norte de la tierra media, 
tienen grandes proezas de batalla; y son expertos en la estrategia. 


e Humanos de Lung: 
o Con un tono de piel oscuro que se debe a su padre, los Lung habitan 
al sur de la tierra media, ademas, son conocidos por su ferocidad en el 
campo, sus unidades mas reconocidas son los berserker. 


Elfos: 
Raras veces puedes ver a todas las especies de elfos juntas, desde la ultima guerra 
sangriente y su division en las facciones, las relaciones de los decendientes y 
guardienes del bosque son dificiles de percivir. 

e Elfos oscuros: 

o Habitante del bosque muerto en las cercanias de Dolwúldur, son 
grandes asesinos sigilosos, ademas de poseer gran afinidad con la 
arqueria, imparables de cabello gris, blanco y negro; con largas orejas 
semejantes a los elfos del bosque, ademas, sus ojos de color negro, 
blanco, gris, y rojos los distinguen en su especie. 


e Altos elfos: 
o Habitantes de los bosques rosa, maestros y protectores de Rosewood, 
son habilidosos arqueros y grandes guerreros de combate cuerpo a 
cuerpo, rara vez son vistos fuera de sus dominios, sus orejas son 
mucho mas largas que las de los elfos comunes, y su cabello varia 
entre castaño, dorado, plateado, y blanco puro; sus ojos tienen una 
variacion de doble color. 


e Elfos del bosque: 

o Hermanos de los elfos oscuros, gobiernan gran parte del territorio 
hoja verde, su mas grande reino esta en Greenwood al sur de la tierra 
media; a diferencia de sus hermanos, sus ojos son azules, naranja, 
verdes, y varian con tonos grises y blancos; ademas son expertos en el 
combate, y pasan gran parte de su vida estudiando las lenguas de los 
otros reinos. 
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Espiritus del bosque: 
o Adiferencia de sus otros hermanos, son grandes magos y hechiceros; 


Enanos: 
Enanos de las colinas: 
o Aunque guarden parentezco, los enanos son algo diferentes, grandes 


Orcos: 








controlan los poderes elementales y naturales, sin embargo este 
control magico limita su capacidad de combate cercano. Por otro 
lado, su cabello en ocaciones tiene tonos azules, verdes, rojos, 
castaños, y rara vez puede encontrarse el una combinacion de dos 
colores; del mismo modo, sus ojos son una variacion de colores 
elementales. 


barbas y cabellos negros; mas robustos que sus hermanos, gandres 
artezanos, y maestros de la forja; los enanos de las colinas son una de 
la razas mas fuertes en el asedio. 


Enanos de las montañas: 
o Un poco mas bajos que sus hermanos, con barbas cortas y grandes 


cabelleras, con color castaños y tonos rojisos; se especializan en el 
combate con hachas, ademas de ser expertos en montura y poseer 
grandes cualidades en la forja. 


Enanos de los barrancos: 
o Estos se caracterizan por su rudeza, sus cabellos rubios, y el apartarse 


de los combates, a diferencia de sus hermanos, son expertos mineros, 
y grandes artezanos, las mejores armaduras de la tierra media son 
hechas por estos, ademas, su participacion en las guerras suele ser 
esquiva, dado qu en combate son expertos en la defensa. 


Enanos oscuros: 
o Engañados por el señor oscuro, fueron esclavizados por Zauron, sin 


embargo sus caracteristicas y rasgos se asemejan a tener partes del 
cuerpo talladas en metales preciosos; grandes maestros del asedio, y 
expertos en armas de fuego; su rasgo mas caracteristico es el color de 
su piel gris y su cabello blanco. 


Uruk-hai: 
o Habitantes de Mordor, con sus grandes numeros y su fuerza 


descomunal, son capaces de esparcir el miedo rapidamente; ademas, 
su cualidad mas caracteristica es un par de colmillos sobresaliendo 
hacia arriba. 
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e  Melkor: 

o Quienes habitan en Morguth, grandes maestros del asedio, y 
expertos en combate, sus filas son de temer y aunque son mas 
pequeños que los demas de su especie, poseen cualidades que los 
hacen unicos en el combate estrategico. 


e  Olog-hai: (Dolwúldur) 

o Adiferencia de sus hermanos, los Olog-hai, habitan en Dolwúldur, 
son expertos en el combate a distancia y preparando emboscadas, 
sus unidades de warwos (Unidad montada), tiene mayor velocidad 
que las de sus hermanos, ademas, tambien son unidades de arqueria 
montada. Fisicamente son muy parecidos a los humanos, y su unico 
rasgo diferencial, son sus colmillos. 


Hombres bestia: 
e Okami (Hombres lobo) 
o Grandes cazadores, su apariencia es una combinacion de humano 
con orejas, cola, patas, y garras de lobo; aunque poseen manos de 
humano, pueden hacer crecer sus uñas y utilizarlas como armas. 


e  Tanuki (Hombres mapache) 
o  Aligual que otros de su especie, sus caracteristicas son similares; sin 
embargo, los Tanuki son especialistas en el engaño, y pueden usar 
magia de elemento tierra. 


e Kitsune (Hombres zorro) 

o Ademas de sus rasgos evidentes; los Kitsune pueden usar magia de 
elemento fuego, sin embargo carecen de poder suficiente como para 
hacer magia de nivel 7; por otra parte, son expertos en el arte de la 
guerra, grandes estrategas y suelen liderar su faccion durante la 
guerra. 


e  Hapi (Hombres arpia) 
o Expertos espias, con grandes alas en la espalda, maestros de la 
emboscada, y expertos en los ataques furtivos; normalmente sirven a 
los Kitsune durante la guerra. 
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Antiguos: 


O 





e Kabane: 


o Hijos malditos de los ghouls y los humanos; inmortales con grandes 


poderes regenerativos, una raza poco comun; en combate utilizan el 
daño provocado para curarse, ademas, poseen unos pequeños 
cuernos y ojos rojos con negro, como distintivo de los ghouls. 


e  Devilking: 


o Una mezcla poco comun entre humanos y demonios, hijos de la 


oscuridad, su mayor fuerza aparece en la noche, cuando sus 
estadisticas de daño se duplican, ademas de ello, pueden utilizar 
magia de elemento sombra, lo que los hace casi invencibles en la 
noche. Su rasgo mas caracteristico son sus brazos armados que 
tambien funcionan como escudo; otro rasgo distintivo son las marcas 
demoniacas en su frente y cerca de sus ojos; poseen cuernos altos 
como regalo de sus padres demoniacos. 


e Vampiros: 


o Adiferencia de las bestias de su clase, los vampiros son los unicos que 


poseen intelecto, ademas su mayor fuerza se presenta en la oscuridad 
y en la noche roja de la tierra media; son expertos en el combate, 
ademas de agiles, tambien pueden usar magia de elemento sombra. 


e No muertos: 


o Aunque dentro del mundo existen enemigos y unidades con 


cualidades no muertos, como los zombies y esqueletos; poseen 
caracteristicas de descomposicion o esqueleticas; ademas, su 
especialidad es la necromancia, y la magia oscura, sus unidades 
especiales son conocidas como “la marcha de la muerte”. 


e  Melfork: 





o Los melfork tienen cualidades de los habitantes de las profundidades, 


mitologicamente estan emparentados con las sirenas y los tritones; 
sin embargo, y aunque su capital este bajo el agua, tambien poseen 
piernas en cuanto tocan tierra firme; para mantenerse bajo el agua, su 
capital tienen un domo magico que los protege de cualquier tipo de 
ataque, ademas este domo les permite hacer uso de sus piernas 
humanas. 
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2.2 Enemigos 
2.2.1 Arquetipos comunes: 


e  Caballeria: 

o Caballeria pesada: 
Soldados a caballo, con armaduras completas, buenos como fuerza 
de choque, aunque lentos en cuanto a ataques furtivos; armados con 
lanzas, escudo y espada. 

o  Caballeria ligera: 
A diferencia de su contraparte, no llevan armadura completa; 
ademas, son rapidos y agiles para emboscar; estan armados con 
lanzas, y espadas. 

o Caballeria arquera: 
Rapidos en combate, ademas pueden disparar proyectiles mientras se 
mueven, lo que hace que sus ataques sean rapidos; estan armados 
con arcos, y espadas cortas para defenderse en cuerpo a cuerpo. 

o Caballeria arquera pesada: 
Con grandes fortalezas de defensa, de armadura completa; estan 
armados con lanza virotes, lo cual ocasiona mayor daño a las 
unidades enemigas en fila. 


e Infanteria 

o Escudos: 
Armados de grandes escudos, son especialmente fuertes en las 
formaciones defensivas de batalla, sin embargo no pueden defender 
sus flacos; armados con sus escudos, lanzas, y espadas cortas. 

o Lanzas: 
Unidades fuertes contra la caballeria, esenciales en cualquier asedio o 
combate; armados con largas lanzas o picas, tambien llevan una 
espada corta. 

o Espadachines: 
Armados con escudos pequeños, espadas cortas, armadura normal 

o Espadas largas: 
Unidades especializadas en el combate, equipados con armadura, y 
una espada larga que se usa generalmente a dos manos. 
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e Arqueros: 
o Tiro largo: 





Expertos en la arqueria, usan arcos del doble del tamaño normal, lo 


cual les ayuda a alcanzar distancias mas grandes; tambien estan 


armados con un espada corta. 
o Arco comun: 


Buenos en el combate, con formaciones comunes; equipados con un 


arco comun, y una espada corta. 


e Ballesteros: 


Equipados con una ballesta, son ideales en los asedios, tambien estan 


equipados con una espada corta. 


Nota: Los arquetipos comunes, también son unidades de uso, es decir, los 
jugadores también pueden usarle; además, normalmente suelen ser quienes 


protegen las ciudades y las villas. 
2.2.2 Clases de enemigos en el mundo 
Los enemigos se clasifican de la siguiente forma: 


e  Míticos / comunes 
e  Draconides 


e Vampiros 
e Malditos 
e Híbridos 
e  Ogroides 


e Constructos — elementales 
e Espectros 

e  Insectoides 

e Necrófagos 

e  Relictos 


Además de las clases anteriormente nombradas, también existen muchos otros 


monstruos y jefes que, por su nivel de poder y capacidad, no pueden ser 


clasificados. 


Nota: la lista completa de enemigos, así como arte conceptual, y características de 


los mismos, se encuentran en el documento “Erevorth's Bestiary”. 





A 
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2.3 Mundo 


El mundo esta dividido en mapas diferentes, con biomas de desierto, bosque, 
abismos, montañas, colinas, entre otros. Los mapas se diseñarán como en el popular 
juego MountéBlade, además de tener las combinaciones fantásticas de los mapas 
de Total War Warhammer; en este aspecto se busca un diseño continental que 
reúna las diferentes culturas que habitan dentro de Erevorth. 


Nota: Para mas información sobre los biomas, para visualizar los detalles de las 
estructuras, puede recurrir al “Erevorth Concept Art Book” o al “Erevorth: World 
Gallery” donde puede encontrar imágenes de los resultados esperados. 
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2.4 Misiones 


Es muy común encontrar en este tipo de juegos las diferentes misiones; sin 
embargos, estas misiones deben definirse durante el desarrollo; serán misiones que 
ayuden a los jugadores a afianzar las diferentes mecánicas; ya sean de recolección, 
misiones de saqueo, asedio, o incluso las misiones de caza; de esta manera los 
jugadores podrían familiarizarse con las mecánicas esenciales del juego. 


Nota: para mayor información, dirigirse al documento “Mission quest examples”, 
donde existen los ejemplos de misiones. 


2.5 Armas 


Las armas cuentan con una escala en nivel, rango de dominio, y clase; las 
estadísticas también incluyen velocidad, alcance, daño, precisión, además de 
pertenecer a una rama secuencial de habilidades. Disparar, arco, ballesta, dardos, 
cuchillos, hachas arrojadizas, además de bombas de humo, humo venenoso, y 
pólvora. 


Cualquier daño a la cabeza, mata instantáneamente, el daño a los pies reduce la 
velocidad de movimiento; y las habilidades de alteración, aturden al enemigo. 


Los dardos venenosos, desgastan poco a poco la salud del enemigo (Jugador); sin 
embargo, si es la IA, lo mata en 3 segundos. También hay dardos que hacen dormir 
al enemigo (no letales). 


Las bombas levantan levemente una nube de humo, los enemigos son 
envenenados, o son segados (Bomba de humo); las bombas incendiarias hacen 
daño en área. 


Las armas están agrupadas por series, y estas también están agrupadas en los 
rangos o clases; las armas tienden a escalar mediante la experiencia en combate. 
Eso indica que sus estadísticas también aumentan. 


La estadística de rango del dominio o autoridad de dominio, no cambia, además es 
un requisito importante para poder usar cualquier objeto dentro del juego; esta 
estadística aumenta con la experiencia de nivel. 
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Las armas contenidas en la siguiente lista, representan una generalidad en las series; 
es decir, la mayoría de las armas conservan un patrón lógico y de modelo entre si, 
sin embargo, al pertenecer a series diferentes, sus estadísticas cambian. 


Nota: las armas están contenidas en el archivo “weapons design for Erevort 
donde se muestran a detalle, los estilos, y algunas series. 


autoridad 


: daño de daño de velocidad ll p 
Nombre de objeto clase de alcance precision costo mejora 


añ ataque embestida de ataque 
e ) 


Cat. Espada 








Espada Comun comun 0 100 200 7 1 7 100 reals  25reals 
Espada Larga guerrero 12 150 250 4 2 8 180 reals  55reals 
Alfanje Elite 35 230 400 6 1 6 260 reals  68reals 
Bracamarte Elite 35 230 400 4 2 8 300 reals  70Oreals 
Claymore Elite 35 230 400 4 2 8 310 reals  70Oreals 
Cimitarra guerrero 12 150 250 9 1 5 260 reals  68reals 
Espadin guerrero 12 150 250 6 1 7 270 reals  77reals 
Estoque Elite 35 230 400 9 2 6 300 reals  7Oreals 
Falcata Elite 35 230 400 7 2 6 260 reals  68reals 
Florete Elite 35 230 400 9 2 7 310reals  7Oreals 
Gladius Guerrero 12 150 250 9 1 8 180 reals  68reals 
Jian Guerrero 12 150 250 8 1 8 180reals  68reals 
Khopesh Elite 35 230 400 8 2 7 310reals  77reals 
Machete Comun 0 100 200 5 1 8 100 reals  68reals 
Montante Guerrero 12 150 250 4 2 6 260reals  68reals 
Mandoble Elite 35 230 400 2 3 7 310reals  7Oreals 
Bastarda Comun 0 100 200 3 1 8 270reals  68reals 
Ronfea Comun 0 100 200 9 1 8 180 reals  7Oreals 
Sica Guerrero 12 150 250 9 1 8 300 reals  68reals 
Spatha Guerrero 150 5 2 8 310reals  77reals 
e Guerrero 160 6 3 6 250 reals  7Oreals 
Medieval Comun 0 130 205 3 6 9 21t0reals  S5reals 
Vikinga Comun 0 130 205 6 3 6 210reals  S5reals 
Alas funcional Guerrero 15 160 230 3 6 9 250 reals  7Oreals 
Corcesca Elite 35 210 290 4 5 8 305 reals  80reals 
Alemana Elite 45 210 290 4 5 8 305 reals  80reals 
Funcional Comun 130 6 3 6 210reals  S5reals 
Cat. Arcos T.C 

Arco largo Elite 35 210 FV 9 305reals  80reals 
Arco corto Comun 0 130 FV 35 6 180reals  68reals 
Arco recurvo Guerrero 25 150 FV 9 45 7 250reals  70reals 
Arco sompuesto Elite 35 210 FV 4t0reals 110reals 
Ballesta Guerrero 45 310 41t0reals 110reals 
Cuchillos Comun 0 120 230/FV 9 8 7 120reals  75Sreals 


Hachas Comun 0 260 310/FV 6 15 10 100 reals  S5Sreals 











ARK STUDIO 


Las mejoras son actualización de nivel, están pueden hacerse únicamente si el arma 
cumplió con los requisitos de nivel; además, el jugador deberá gastar cierta 
cantidad de monedas en la mejora. 


Todos los objetos de la lista, y los que aparecen en “Object book”, además del 
“weapons design for Erevorth”, Pueden ser conseguidos atreves del juego o por 
medio de crafting, en el “Erevoth Crafting Manual”, puede encontrarse la lista 
detallada de los objetos comunes o mas vistos, y como obtenerlos. 


2.6 Coleccionables 


Existe una variedad de objetos que pueden brindar información sobre las 
mazmorras, laberintos, ciudades, lugares secretos, e incluso sobre las armas del 
juego; estos objetos son una serie de pistas para completar misiones, sin embargo, 
no se presentaran de manera exacta, aunque lo jugadores pueden encontrarlos con 
el rastro del tiempo (habilidad de los exploradores, pertenece a la raza de los 
humanos). 


Objetos: 

e  Cofres 
o Contenedor de dinero 
o Suministros de caza 
o Partes de objetos 
o Fragmentos del destino 
o Fragmentos del tiempo 
o Pergaminos secretos 

e Pergaminos 

e  Lapidas 

e Tablas 

e Paginas del destino 


Los objetos también pueden comprarse en los mercados, sin embargo, solo en el 
mercado negro pueden venderse los objetos raros, donde se consigue mayor 
ganancia que en el mercado de la ciudad. 
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2.7 Moneda 


Dentro del juego se manejarán los reals (una moneda única en Erevorth), los reals 
están divididos en 3 valores; reals de plata, reals de oro, y los reals de platino; 
comúnmente las transacciones sencillas pueden hacerse con los reals de plata, y 
estos definen la mayoría de los valores dentro del juego. Sin embargo, cuando un 
objeto adquiere un valor demasiado grande, la transacción se hará ya sea en reals 
de oro o de platino. 


El dinero se puede usar para comprar armas, mejoras y armaduras como se indicó 
anteriormente, además de teñir tus túnicas (solo túnicas normales) y comprar 
ganzúas (25), medicina (75), curación instantánea (50), dardos berserk (150), dardos 
venenosos (100), dardos para dormir (125), flechas (75), flechas de fuego (300) y 
cuchillos arrojadizos (30). En algún tiempo, las fisuras, el dinero también puede 
comprar bombas de humo (500), espadas fantasmas (100), espadas fantasmas 
berserk (250) y balas (75). 


Las monedas se manejan como lo muestra la siguiente tabla: 


REALS PLATA REALSORO —'REALS PLATINO 





1540 110 1 
1 0,071428571 0,000649351 
14 1 0,009090909 


Todos los recursos recolectados se pueden vender, los objetos también; además, los 
jugadores que posean el control sobre tierras obtienen los reals de los impuestos 
correspondientes mientras proteja y mantenga la ciudad. 


Cada ciudad y reino, maneja un comercio de cambio, impuesto y alimentado por los 
jugadores; es decir, aquellos que compran reals de oro, o de platino, pueden 
cambiarlo por reals de plata, y viceversa. 
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Así es, los jugadores deberán comprar recursos, materiales y organizar tanto el 
mantenimiento como la seguridad de sus terrenos; los costos pueden variar de la 
siguiente forma: 


INTO 


TERRITORIO 


IMPUESTOS 
OBTENIDOS 


COSTOS DE 
GUARNICION 


COSTOS DE 


A ALO 





Aldea 35 reals plata 10 reals plata 15 reals plata 
Pueblo 85 reals plata 30 reals plata 28 reals plata 
villa 110 reals plata 45 reals plata 35 reals plata 
Ciudad 250 reals plata 60 reals plata 50 reals plata 
Ciudadela 500 reals plata 100 reals plata 90 reasl plata 
Bastion 1000 reas! plata 300 reals plata 240 reals plata 
Fortaleza 200 reals oro 50 reals oro 20 reals oro 


Gran ciudad 
Capital 
Reino 


400 reals oro 
700 reals oro 
30 reals platino 


70 reals oro 
120 reals oro 
9 reals platino 


40 reals oro 
80 reals oro 
5 reals platino 


La cantidad de impuestos es proporcional a los gastos de cada tamaño de terreno; 
cuando los jugadores construyen sus propios asentamientos, los aldeanos que 
inviten a vivir en ellos, son quienes pagan los impuestos; además, todos los que 
entren o salgan de algún territorio o terreno, deben pagar los impuestos que 
impone el dueño del territorio; por ejemplo, para entrar o salir de la capital los 
jugadores deben pagar una suma de 3 reals de plata; además por su estadía en la 
ciudad deben pagar en las barracas 10 reals de plata, los cuales determinan una 
cuartilla en la ciudad (3 semanas en tiempo real), si no pagan impuestos de estadía, 
cada vez que salgan o entren se les cobraran los 3 reals. 


Por otro lado, quienes están registrados en los gremios de comerciante o 
aventurero, no pagan impuestos para entrar o salir de un reino; deben pagar su 
alojamiento, el gremio de comerciantes no paga impuestos en ningún lugar de 
Erevorth, sin embargo, si el comerciante lleva escolta, es obligado a pagar los 
impuestos por cabeza. 
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3.0 Jugabilidad 
3.1 Combate 


Bloquear a un enemigo permite control sobre el movimiento y los ángulos de la 
cámara para enfrentar al enemigo. El jugador aún puede huir del combate, pero 
permanecer encerrado en un enemigo (siempre que esté dentro de los 25 m). 
También permite que el jugador se mueva más fácilmente para luchar contra 
diferentes enemigos durante múltiples encuentros con enemigos, y ver más 
fácilmente lo que están haciendo los otros enemigos. 


Una vez que el jugador ha entrado en una pelea (agitando a los guardias o civiles), el 
jugador tiene algunas opciones: 


o Usar arma primaria 
o Usa arma secundaria 
o Huir 


Las armas principales son: 


Armas pequeñas como puños, dagas, y mini-hachas (no pistolas) 
Cuchillas normales (espadas) 

Armas a distancia (látigo) (rifle / grieta) 

Armas largas (lanzas) 

Armas pesadas (hachas y martillos) 


OO0OOOoO 


Las armas secundarias son: 
o  Lanzando cuchillos 
Arco y flecha 
Medicamento 
Bombas de humo, venenosas 
Bombas incendiarias (grieta) 
Pistolas (grieta) 
Rifles largos (solo tiro) (grieta) 


O; 0. 0:0:0: 0 


A lo largo del juego, el jugador puede llevar un arma principal y un arma secundaria. 
Estas armas incluyen espadas, martillos, hachas, postes, lanzas, dagas, cuchillos 
arrojadizos, medicina, puños, arco y flecha, dardos venenosos, dardos frenéticos, 
dardos para dormir, látigo y dinero (se puede tirar al suelo). Solo se puede llevar una 
espada, martillo, hacha o lanza a la vez. Solo se pueden desarmar dagas y espadas. 
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USANDO ARMA PRIMARIA 


Usando el arma principal, el jugador puede realizar un ataque normal, un ataque 
combinado, un remate, una defensa quebrada o una parada. 


Un ataque normal se realiza presionando el botón de ataque. Mantener pulsado el 
botón de ataque provocará un ataque fuerte, que es más difícil de bloquear / parar. 


Un ataque combinado se realiza utilizando una combinación especial de teclas. Los 
combos cambian según el arma primaria y secundaria equipada. Los combos 
asestarán instantáneamente un golpe mortal o pondrán al enemigo en un estado 
casi muerto. Los combos son: 


Ataque + ataque + ataque = ataque muy fuerte 

Parada + ataque = contraataque = muy fuerte 

Parada perfecta + ataque = contraataque de muerte instantánea 

Parada + correr + movimiento = esquivar 

Romper la defensa + romper la defensa + romper la defensa = derribar al 
enemigo 

Romper la defensa (mantener) = lanzar arena 

Romper la defensa (mantener) + ataque a distancia = escudo humano 
Ataque (mantener) = ataque fuerte 

Parada (dos ataques a la vez) = doble muerte instantánea 

Parada perfecta + arma secundaria = esquivar y matar con arma secundaria 
(cuando corresponda) 

Romper la defensa + parar (con los puños) = agarrar 

Parada perfecta (con puños) + romper defensa = desarmar 

Agarrar + atacar = batir 

Agarrar + parar = lanzar 

Ataque (mantener + arma pequeña) = lanzar arma 

Atacar + romper la defensa (con látigo) = acercar al enemigo 

Asesinato aéreo + arma secundaria (flecha o cuchillo arrojadizo) = doble 
asesinato a larga distancia 


O0O0O0OOo0OoO O0OO0OOoOoO 


O0O0O0OOOOoOO 


Los remates se realizan en enemigos que están casi muertos, pero aún en pie. Si 
todavía hay varios enemigos en pie, se puede realizar un finalizador múltiple. Los 
rematadores también se pueden realizar con armas secundarias como lanzar 
cuchillos. 
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La defensa contra quiebres se puede realizar de diversas formas. Una forma fácil es 
presionar el botón de romper defensa, lo que hará que el jugador patee al enemigo 
para reducir su defensa. Con la asignación de puntos de habilidad adecuada, el 
jugador también puede agarrar a un enemigo cercano y usarlo como escudo 
humano de un ataque a distancia entrante (flechas, dardos, cuchillos, balas, 
bombas). Usar el botón de romper la defensa varias veces rápidamente hará que el 
jugador derribe al enemigo (combo). Si no hay ningún enemigo apuntando al 
jugador, mantener presionado el botón de romper la defensa también podría hacer 
que arrojen arena / tierra a la cara del enemigo y los cegue temporalmente. Otro 
combo que se puede hacer con romper la defensa (y luego parar) es agarrar al 
enemigo, permitiendo que el jugador lo golpee o lo arroje (esto debe ser con puños 
y no con armas). 


Los ataques de habilidades dependen del arma que se este usando, sin embargo 
cada arma tiene un ataque simple, perfeccionado, y asesino; cada uno de estos tiene 
un enfriamiento que depende del daño de habilidad. 


Por otro lado, las habilidades y ataques tambien le pueden ocasionar daño a los 
aliados (/A), aunque los ataques de fuego amigo entre los NPC no ocacionan daño 
entre ellos. 


USO DE ARMAS SECUNDARIAS 


Las armas secundarias se pueden usar fácilmente con solo tocar un botón, sin 
embargo, también se pueden apuntar con más cuidado hacia los objetivos usando 
el botón de apuntar. 


Lanzar dardos matará automáticamente a cualquier enemigo que golpee en la 
cabeza, sin embargo, hará mucho menos daño en cualquier otro lugar. 


Las flechas se pueden disparar fácilmente después de apuntar presionando el botón 
del arma secundaria. Si mantiene pulsado el botón, podrá disparar 2 o 3 flechas 
(según el tiempo de retención). 


La medicina se puede equipar y usar en la batalla, sin embargo, en lugar de 
presionar un botón, el jugador tiene que mantener presionado el botón para beber 
la medicina que lentamente recargará su salud durante un período de tiempo. Una 
botella recargará la salud del jugador al máximo, pase lo que pase. Si una bebida es 
el frasco de medicina se considera lleno y el jugador mantiene la salud. Sin 
embargo, una vez que el jugador alcanza la salud máxima, la botella se considera 
vacía. El jugador puede contener varios frascos de medicina a la vez. 
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ARMA SECUNDARIA GRIETA 
Armas: funcionan como lanzar cuchillos, solo que más fuerte 


Bombas de humo: puede lanzar una bomba de humo en cualquier lugar al que el 
jugador pueda alcanzar, incluso a los enemigos. El humo los cegará brevemente y 
los confundirá. Sin embargo, al despejar, buscarán al jugador. 


Bombas venenosas: puede lanzar veneno en forma de gas en cualquier lugar dentro 
del alcance; sin embargo, también afectara a los aliados, reduciendo lentamente su 
barra de vida. 


Bombas incendiarias: Pueden ser lanzadas por el jugador dentro del rango de tira; 
estas también harán daño a los aliados cercanos, por lo que se recomiendo evitarlo 
en los combates de asedio. 


ANIMAL / MASCOTA / ESPIRITU 


El jugador puede equipar a su animal como arma secundaria y tomar brevemente el 
control de él. Mientras controla al animal, el jugador puede explorar áreas y atacar / 
distraer a los enemigos. El águila picoteará violentamente a los enemigos mientras 
que el áspid envenenará al objetivo. Sin embargo, tienen una salud limitada y, una 
vez eliminados, no se pueden usar durante 4 horas. Tampoco se pueden controlar 
en medio de una pelea, pero se les puede pedir ayuda limitada. 


Las habilidades de cada animal se determinan dentro del tipo de mascota, estas 
están clasificadas y tienen un daño y habilidades especificas. 


Nota: todos los animales y bestias que se encuentran en el juego, asfcomo las 
mascotas que pueden usarse se encuentran en el libro “Erevorth's Bestiary”, 
imágenes, descripción, y organización de habilidades y estadísticas. Además, 
también incluye a los monstruos y enemigos (naturales) del juego. No incluye jefes 
de mazmorra, ya que estos están en el libro “Dungeon Boss Book”. 
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3.2 Habilidades 


Además del combate, el jugador tiene varias habilidades: 
e Mezcla (hechicería — alquimia) 
e Crafteo 
e Control de mascotas 
e Control de tropas (No especifica “Strategy's book”) 
e Rastro del tiempo 
e  Forzar cerraduras 


e Saqueo 
e  Silbar 
e Parkour 


e Uso de transporte 


Para adquirir o entrenar estas habilidades se proponen las secuencias, donde los 
jugadores deberán entrenar estas habilidades. 


MEZCLA (HECHICERIA - ALQUIMIA) 


Para aprender los diferentes tipos de magia, los jugadores tendrán que 
experimentar con los recursos dispuestos en el juego; es decir, que no tendrán 
ninguna habilidad mágica a menos que la consigan por sus propios medios. 


Nota: la guía para la adquisición del titulo de mago se llama “Quick guide on 
alchemy”. 


CONTROL DE MASCOTAS 


Los jugadores tendrán varias mascotas; sin embargo, solo puede equiparse una a la 
vez; las mascotas están divididas en 3 clases; de aladas, cuadrúpedas, y anfibios. 


Los usos de las mascotas, también están afectados por la clase; sin embargo, debe 
ser equipada para poder usarla, y si la mascota es eliminada, no se podrá usar 
durante las siguientes 4 horas de juegos (Las horas de juego, indican el tiempo en el 
que el jugador pasa en línea dentro del mismo). 


Nota: para mayor información, consultar la guía para mascotas que se encuentra 
dentro del “Erevorth's Bestiary”, en el, se recopila la información actual de las 
mascotas. 
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Los controles para las mascotas serán similares al movimiento normal con el jugador 
que podrá usar la cámara para señalar hacia dónde volar y los botones de 
movimiento para moverse hacia arriba, abajo, izquierda y derecha. 


RASTRO DEL TIEMPO 


El rastro del tiempo permite al jugador encontrar y rastrear NPC con "malas 
intenciones”. Al usar rastro del tiempo, todo se volverá gris y ciertas cosas brillarán 
de diferentes colores. 


e Blanco: escondite 
e Azul: Amistoso 

e Rojo: hostil 

e Oro: objetivo 


Mirar a su alrededor con rastro del tiempo permite a los jugadores también ver 
patrones de caminar de enemigos y objetivos, etiquetar a enemigos y objetivos (lo 
que les permite ser rastreados a través de las paredes) y se usará en un radio de 25 
m. El jugador no puede correr mientras usa rastro del tiempo y solo rastreará a los 
hostiles etiquetados a través de las paredes, y no le permitirá encontrar nuevos 
objetivos para atravesar las paredes. Las etiquetas permanecerán encendidas 
incluso fuera de la habilidad hasta que mueran, el jugador abandone la zona de 25 
metros o hayan pasado 90 segundos. 


FORZAR CERRADURAS 


Los jugadores pueden abrir cerraduras (con la asignación adecuada de puntos de 
habilidad) utilizando ganzúas para empujar los vasos hacia arriba en un minijuego 
similar al minijuego de abrir cerraduras de Assassin's Creed Unity. Los jugadores 
presionarán el botón de acción en el momento adecuado mientras el tambor se 
mueve hacia arriba y hacia abajo. Las cerraduras con más vasos serán mucho más 
rápidas y necesitarán más puntos de habilidad para ralentizarlas. 


SAQUEO 


Los jugadores pueden saquear cadáveres usando el botón de botín. Si lo hace, 
obtendrá recompensas similares a los carteristas, pero también producirá 
municiones y objetos. El saqueo de cadáveres provocará a civiles y guardias, si se 
ven. 
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SILBAR 


Mientras se esconde en jardines, fardos de heno, hierba y detrás de una cubierta, el 
jugador puede silbar para acercar a los enemigos cercanos presionando el botón de 
silbato. Cuando el jugador silba, se muestra un pequeño anillo de expansión para 
ayudar a indicar qué enemigos pueden verse afectados por el silbato. 


PARKOUR 
Parkour tiene algunas partes básicas: 


e Carrera plana 
e Parkour Up 
e Parkour abajo 


La carrera en llano se realiza en terrenos planos o en pequeñas pendientes y se 
realiza manteniendo presionado el botón de ejecución solamente. Sostener esto 
hacia un objeto sobre el que el jugador puede deslizarse por encima o por debajo 
hará que el jugador lo haga automáticamente si solo mantiene presionado el botón 
de parkour (correr). El jugador también saltará automáticamente a otros objetos en 
el camino si están lo suficientemente cerca. Si no tiene altura similar 


Mantener pulsado Parkour más el botón de parkour hacia arriba hace que el jugador 
suba paredes y pendientes empinadas siempre que sea posible. Sostener el parkour 
en una repisa hará que el jugador salte (independientemente de lo que haya en el 
otro lado). 


Mantener pulsado Parkour solo hará algo si el jugador está cerca de un borde. 
Cuando esté cerca de un borde, mantener pulsado el parkour hará que el jugador 
descienda de forma controlada, muy rápidamente. 


El parkour se realiza principalmente en edificios, sin embargo, también se puede 
realizar en algunos árboles y a lo largo de paredes rocosas. El jugador también 
puede nadar, nadar más rápido y bucear durante 60 segundos. 
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USO DE TRANSPORTE 


Los jugadores pueden secuestrar todas las formas de transporte matando al usuario 
anterior o presionando el botón cuando se indica “secuestrar”. 


e Caminar / parkour (cubierto anteriormente) 


e Caballos 

e Camellos 
e Elefantes 
e Carros 

e Barcos 


Las opciones mas comunes de transporte, sin embargo, cada reino y especie tiene 
monturas y transportes únicos; además, existe la posibilidad de montar algunas de 
las bestias dentro del mundo. 


3.3 Habilidades y nivelación 


Los jugadores pueden ganar experiencia completando acciones como desarmar las 
campanas de alarma, matar enemigos, rematar con estilo, evitar enemigos, escapar 
con éxito de las peleas y completar misiones. Una vez que el jugador gana suficiente 
experiencia, gana un punto de habilidad. El jugador puede ganar 25 puntos de 
habilidad al ganar experiencia. Otros 12 puntos de habilidad se pueden encontrar 
como coleccionables y recompensas de misiones. En el menú de habilidades, habrá 
una lectura sobre la cantidad de puntos de habilidad que quedan para ganar, 
encontrar y ganar como recompensa. Dentro de las habilidades, el jugador tiene 3 
ramas para elegir: movimiento, combate y sigilo. Obtener determinados puntos de 
experiencia hará que el jugador suba de nivel una vez, con lo cual ganara ciertos 
puntos de estado. 


HABILIDADES 


MOVIMIENTO (72) 
De funcionamiento libre 
e Velocidad (x/ 5) 
e Distancia de salto (x / 2) 
e Menos daño en caída (3 pisos y más) (x / 5) 
e  Rodar en otoño (1-3 pisos) (x / 1) 
e Uso de látigo en postes para balancearse (x / 1) 
e Sprint agachado (x / 1) 
e Escalada 
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e Velocidad (x/ 5) 
e  Agarrar repisa (x/ 1) 
e Saltar a la repisa más alta (x / 1) 
e Salto lateral (corriendo por la pared y luego saltando hacia un lado o hacia 
atrás) (x / 1) 
Caballo 
e Velocidad (x/ 3) 
e Número de espuelas que el caballo puede tomar (x / 3) 
e Velocidad en arena (x/ 5) 
e Salud (x / 3) 
Camello 
e Velocidad (x/ 3) 
e Número de espuelas que puede llevar el camello (x / 3) 
e Salud (x / 3) 
Carruaje 
e Velocidad (x/ 3) 
e Municiones en carro (x/ 1) 
e Ruedas con púas (x / 1) 
e Salud del caballo (x / 3) 
Barcos 
e Velocidad (x/ 3) 
e Nose puede volcar (x / 1) 
e Resistencia al daño (x / 3) 
e Menos probabilidades de incendiarse (x / 3) 
e Esmás probable que prenda fuego a los enemigos (x / 1) 
e Municiones a bordo (x / 1) 


COMBATE (72) 
Puños 
e Daño /(x/ 2) 
e Velocidad (x/ 2) 
e Hora de parar (x / 1) 
e  Desarmar y tomar arma (x / 1) 
e Pequeñas armas 
e Daño (x/ 3) 
e Velocidad (x/ 2) 
e Lanzar arma (x/ 1) 
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Cuchillas normales 
e Daño de parada perfecta (x / 2) 
e Daño (x/ 3) 
e Velocidad (x / 2) 
e Menos probabilidades de ser desarmado (x / 1) 
e Armas largas 
e Daño de parada perfecta (x / 2) 
e Daño (x/ 2) 
e Velocidad (x/ 1) 
e Ataque de barrido (x / 1) 
Armas pesadas 
e Daño de parada perfecta (x / 2) 
e Daño /(x/ 1) 
e Velocidad (x/ 2) 
e Más probabilidades de desarmar a los enemigos (x / 1) 
e  Adistancia 
e Precisión del cuchillo de lanzamiento (x / 1) 
e Distancia del cuchillo de lanzamiento (x / 1) 
e Precisión de arco y flecha (x / 1) 
e Distancia arco y flecha (x / 2) 
e Mejora de flecha de fuego (x / 1) 
e Distancia de la flecha de fuego (x / 1) 
e Probabilidad de que la flecha de fuego prenda fuego (x / 2) 
e Distancia del tubo de soplado (x / 2) 
e Duración del dardo Berserk (x / 2) 
e Duración del dardo para dormir (x / 2) 
e Veneno normal propagado por contacto (x / 1) 
e  Arrastra enemigos hacia ti con látigo (x / 1) 
e Daño de látigo (x / 2) 
e Cuelga enemigos con látigo (x / 1) 
e Recoge munición usada (x/ 1) 
Transporte de combate 
e Puede usar armas pequeñas durante el transporte (x / 1) 
e Puede usar arma normal en el transporte (x / 1) 
e Puede saltar del transporte para asesinarlo (x / 1) 
e Más preciso con armas a distancia en el transporte (x / 2) 
e Puede usar armas pesadas en el transporte (x / 1) 
e Más daño infligido mientras se mueve rápidamente en transporte (x / 2) 
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Armadura 
e Armadura menos propensa a romperse (x / 2) 
e Armadura (salud) más resistente al daño (x / 2) 
e Puede usar escudo con espadas (x / 1) 
e Puede usar escudo con arma pesada (x / 1) 
Movimiento 
e Lanzar arena en los ojos de los enemigos (x / 1) 
e  Esquivar (al revés) (x / 1) 
e  Rodar hacia un lado esquivar (x / 1) 
e Escudo humano (contra todos los ataques a distancia) (x / 1) 
e  Agarrar / romper agarrar (x / 1) 


Sigilo (78) 
Asesinatos 
e Asesinato aéreo (x / 8) 
e Doble asesinato (Xx / 5) 
e Asesinato en cornisa (x / 4) 
e Reducción de ruido de asesinato (x / 5) 
e Asesinato en esquina (x / 3) 
Movimiento normal 
e Reducción de ruido de movimiento (x / 5) 
e Período más largo para detectarte como asesino (x / 3) 
e Período más largo para atacarte en los tejados (x / 4) 
e Período más largo para ser visto en la sombra (x / 3) 
e Período más largo para enojarse con las paredes de escalada (x / 3) 
Movimiento sigiloso 
e Reducción del ruido en cuclillas (x / 5) 
e Velocidad de saqueo (x / 5) 
e Rastro del tiempo muestra enemigos vistos a través de las paredes (x / 5) 
e Distancia de rastro del tiempo (x/ 5) 
e  Silbido más fuerte (x / 3) 
Sigilo social 
e Losciviles vuelven a estar juntos más rápido (x / 7) 
e Esmenos probable que los guardias disuelvan los grupos civiles (x / 5) 
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3.4 Reputación - Prestigio 


La reputación y el prestigio se mostrará en el estado del jugador. Esta en una escala 
del -9,999,999 a 9.999.999; suena a cifras muy alocadas, sin embargo, estas cifras 
representan el comportamiento del jugador, mientras mayor sea el numero, quiere 
decir que es un jugador reconocido por los NPC'S, lo que indica que tiene buen 
comportamiento, mientras menor sea el numero o mas alejado de 0 este, a este 
jugador se le prohibirá entrar en algunas de las ciudades, además de eso, a estos 
jugadores se les pondrá una recompensa de captura (asesinato). 


Los jugadores villanos dentro del juego, consiguen puntos de acuerdo a sus 
acciones en las zonas verdes, o azules. 


Lista de acciones: 


e  Mataraun civil = -100 

e Matar aun soldado =- 120 

e Matar dentro de una zona verde = -200 

e Matar dentro de una zona azul = -150 

e Matar a un jugador =-230 

e  Robaraun civil =-70 

e  Robara un jugador = -85 

e Asesinato de emboscada = -115 x victima 
e  Destruir carteles =-25 


Los jugadores pueden mejorar su reputación, consiguiendo puntos de acuerdo a la 
siguiente información: 


e Recolección de recursos = +20 x recurso 

e Recolección mineral raro = +80 x mineral 

e Matar monstruos = +120 x monstruo mayor 
e Matar monstruos = +90 x monstruo menor 
e Matar jefes = +400 x jefe 


Nota: para mayor información, dirigirse a la cartilla “Faction and Prestige Point 
Book”, donde se encuentra una explicación a detalle y visual. 
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4.0 Modalidades de juego 


Las modalidades de juego están determinadas por las diferentes formas de juego 
que existen, las cuales incluyen: 


Multijugador: 
e Conquista: 
o Asedio 
o Defensa 
o Escaramuza 
o Campo de sangre 
e Libre vagar 
e Misiones 
e PvP 
e Coliseo PvP (1v1) 
e Coliseo GvG (3v3) 
e Arena 
o Arena PvP 
Arena GvG 
Arena EvE (10v10) 
Arena royal 
Arena de banderas 
Arena death mach 
Arena Slayer 
Arena dominio 
= Asalto de artefactos 
= Controlar el terreno 
= Dominio 
o Arena de armas 
= Duelo de armas 
=  Arrojadizas 
e PK (Player Killer) 
e Caza 


O0O0O0O0OOOOoOO 
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CONQUISTA 


Los juegos de conquista se basan en el dominio del mundo, es decir, donde los 
jugadores se apoderan de los diferentes lugares del juego; también, es donde se 
gana mayores puntos de experiencia, sin embargo, deberán superarse las diferentes 
defensas de dichos territorios. 


Asedio: 

Los jugadores podrán unirse en grupos, gremios y alianzas para atacar las villas, 
pueblos, ciudades, etc. De los diferentes reinos; estas para adquirir el territorio y 
ganar experiencia. 

Dentro de los asedios, los jugadores podrán hacer uso de todas las armas existentes, 
sin embargo, si están en guerra de facciones, solo pueden usar armas permitidas 


para su facción. 


Las armas de asedio que pueden utilizarse son las siguientes: 


e  Arietes 
e Bastidas / torres de asedio 
e Artillería 


o  Ballestas/ gastrafetes / arballestas 
Oxibeles / lanza dardos / catapeldes 
Tithobulos 
Pulybolos 
Catapulta / onagro 
Escorpion 
o Trabuquete 
e  Helepolis 


O0OO0OOo0OoO 


Defensa: 


Cuando se poseen territorios, los jugadores deberán emplear los diferentes recursos 
para poder defender sus territorios; estos también pueden ser asediados en 
cualquier momento, los ataques sorpresa también están permitidos. 
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Escaramuza: 


Los jugadores pueden acordar una batalla previa al asedio de ciudades ya ocupadas 
(Las ciudades ocupadas obtienen el emblema del líder de ocupación); dichas 
escaramuzas pueden llevarse a cabo fuera de las mismas ciudades, donde también 
se examinan las fuerzas enemigas. 


Las escaramuzas no son un requisito para los asedios. 
Campo de sangre: 


Se denomina campo de sangre a la masacre realizada tras emboscar al ejercito 
enemigo; y se marca dentro del mapa mundial, como un campo de sangre (estas 
marcas son temporales); además de ello, también se denomina campo de sangre a 
las batallas acordadas entre facciones, dichas batallas no involucran ciudades ni 
territorios. 


Dentro del mapa mundial, existen varios campos de sangre donde hubo antiguos 
encuentros entre facciones; dichos campos son considerados los lugares de 
encuentro para las batallas o escaramuzas entre facciones. 


Las facciones únicamente pueden tener escaramuzas en los campos de sangre; 
atacar ciudades de otra facción ya es considerado asedio; entre facciones no existen 
las escaramuzas fuera de las ciudades. 


LIBRE VAGAR 


En esto, los jugadores simplemente se unirán (2-7) y explorarán el mundo juntos, 
pudiendo revivir a los demás y completar misiones radiantes. Las misiones 
cooperativas repetibles también aparecerán en el mundo. Esto también se puede 
hacer en todas las facciones. 


Nota: para mayor información, dirigirse al documento “Mission quest examples”, 
donde existen los ejemplos de misiones. 
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MISIONES 


En esto, de 2 a 5 jugadores se emparejarán para asumir diferentes misiones solo 
cooperativas, que generalmente son asesinatos o atracos. Esto también se puede 
hacer en todas las facciones. Las misiones se pueden iniciar en el mundo principal y 
los jugadores regresarán al mismo lugar en el que estaban antes de comenzar la 
misión. 


Nota: para mayor información, dirigirse al documento “Mission quest examples”, 
donde existen los ejemplos de misiones. 


PvP 


A diferencia de otros modos multijugador, 2 jugadores pueden luchar entre sí. 
Ambos jugadores eligen qué arma quieren (todas del mas alto nivel) y recibirán 
puntos de salud completa (10.000 puntos HP). Los jugadores pueden usar escudos y 
conocer las diferentes habilidades de movimiento de combate (todas las demás 
habilidades están desactivadas). 


Hay varios modos disponibles, incluida una carrera de carros / batalla, combate a 
distancia habilitado, combate a distancia deshabilitado y solo puños. No habrá 
medicamentos disponibles. 


COLISEO PvP (1v1) 


Esta modalidad únicamente esta disponible en los coliseos de las ciudades y 
capitales; dos jugadores se encontrarán en un combate de clasificación, donde el 
vencedor pasara a la siguiente ronda. 


Los combates de clasificación determinan dos ganadores en cada coliseo, además 
de ello, los jugadores obtienen bonificaciones en Reals, y experiencia militar 
(Experiencia requerida para ganar títulos nobiliarios). 


Además, los jugadores en los coliseos tendrán las mismas capacidades, podrán 
seleccionar una única arma para usar, así como también se configuran 
automáticamente los puntos de estadística equilibrados para el combate; lo que 
hace que en cada combate tengan los mismos puntos de estadística. 
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Grupo B 
Grupo D 





Grupo € 





Grupo E 





La imagen anterior ilustra la función de los coliseos; existe una pausa entre 
combates de 2 minutos. 





Los jugadores no pueden utilizar armas a distancia, o armas arrojadizas. 


Además, los jugadores en los coliseos tendrán las mismas capacidades, podrán 
seleccionar una única arma para usar, así como también se configuran 
automáticamente los puntos de estadística equilibrados para el combate; lo que 
hace que en cada combate tengan los mismos puntos de estadística. 


Los jugadores pueden hacer uso de escudos, siempre que el arma en uso no sea de 
dos manos; las lanzas, martillos, hachas pesadas, no pueden usarse con escudo, 
tampoco las espadas de dos manos. Tampoco es posible usar pociones o medicina 
dentro de los combates, Después de cada combate la salud estará al máximo 
nuevamente. 








—= 
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COLISEO GvG (3v3) 


Esta modalidad únicamente esta disponible en los coliseos de las ciudades y 
capitales; dos grupos de 3 jugadores se encontrarán en un combate de clasificación, 
donde el vencedor pasara a la siguiente ronda. 


El resto de las características suele ser el mismo de la anterior modalidad; sin 
embargo, los jugadores pueden planear una estrategia para eliminar a su oponente, 
cada combate tiene un limite de tiempo de 10 minutos, y un receso entre combates 
de 5 minutos. 


GrupoA 





GrupoA 
GvG GvG 
Grupo B 





La imagen anterior indica la forma de los combates. 


Nota: puede configurarse el coliseo para que los combates tanto PvP como GvG 
sean observados por el resto de los jugadores que no participan en el coliseo; 
además de ello, los coliseos tienen 4 plazas diferentes para el combate. 
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ARENA 


Combates realizados dentro de las Arenas de batalla, dichas arenas pueden ser 
encontradas en cualquier territorio (ciudad) del mundo. 


A diferencia de los coliseos que son equilibrados, en las arenas los jugadores utilizan 
sus avatares sin limitaciones 


Arena PvP 


Las arenas PvP son combates realizados dentro de las Arenas de batalla, en esta 
ocasión, son combates donde los jugadores deberán pagar una pequeña suma de 
Reals para poder participar; también tienen una función parecida a los coliseos PvP, 
sin embargo, en esta hay un único vencedor, el cual ganara mayor experiencia de 
combate (XP Militar), y el monto total de dinero pagado por los jugadores. 


La siguiente imagen lo ilustra de mejor manera. 


GrupoA 
GrupoA 
Grupo B 
GrupoA 
Grupo € 
Grupo A 
Grupo B PvP 
Grupo D 
Grupo B 
Grupo E 


Grupo D 


Grupo F 


Las Arenas tienen cuatro plazas, con diferente temática. 





—, 
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Arena GvG 


Las arenas GvG, son enfrentamientos entre grupos de 5 jugadores cada uno; dichos 
enfrentamientos tienen como objetivo eliminar a los jugadores del equipo 
contrario. Además, el objetivo no solo será el premio en Reals para cada jugador, 
sino también un titulo de vencedor en el muro principal de la Arena, los nombres de 
los vencedores aparecerán como invictos, y la cantidad de veces que han ganado en 
la Arena GvG. 





Grupo B 
GvG GvG 


¡die 








La anterior imagen ilustra el funcionamiento de la arena. 


Los jugadores en esta modalidad tienen que trazar su estrategia antes de entrar a la 
arena, una vez dentro tienen 10 minutos para eliminar al grupo rival; además de 
ello, los jugadores tienen 2 minutos de descanso. 


Los jugadores no pueden hacer uso de habilidades especiales, ni tampoco de 
pociones o medicinas. 
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Arena EvE (Equipo vs Equipo) 

La modalidad de combate dentro de estas arenas, es similar a la arena GvG, sin 
embargo, son menos los grupos, y mayor el numero de jugadores; los jugadores se 
enfrentan 15 contra 15, buscando eliminar por completo al equipo rival. 


Conservan las reglas de las arenas; sin embargo, su duración en tiempo es menor, es 
de 15 minutos por combate de equipos, y tienen un receso de 1 minuto. 


Al terminarse el tiempo, y aun existir combatientes de cada equipo, el equipo con el 
mayor numero de combatientes ganara. 


GrupoA 





Grupo B 





Grupo € 
Final Final 
EvE 


Grupo D 








Grupo E 





Grupo F 


Dentro de las arenas existes algunos artefactos que pueden ser usados por los 
jugadores, tales como arpones, ballestas, y trampas para eliminar rápidamente a sus 
enemigos, las Arenas EvE, son 5 conservan estilos similares a las otras arenas, sin 
embargo, estas son mucho mas grandes. 
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Arena royal (Royal Arena) 


Con un limite máximo de 50 jugadores, en una Arena de batalla exageradamente 
grande, los jugadores tendrán un tiempo limite de 20 minutos para eliminar a todos 
los oponentes en el mapa, la zona de juego se ira reduciendo lentamente como en 
los juegos Battle Arena, adonde se simula una tormenta y los jugadores solo pueden 
luchar dentro del ojo de dicha tormenta. 


Además, los jugadores inician solamente con sus avatares, no tienen ningún equipo 
o herramienta, todo deberán encontrarlo dentro de la zona de juego; donde podrán 
encontrar el equipo haciendo uso del Rastro del destino. 


Además, dentro del juego también podrán encontrar Reals de todos los valores, y 
equipo para luchar en la Arena. 


Arena de banderas (Capturar la bandera) 


Dos banderas puestas en diferentes lugares de la arena, deben ser protegidas y 
capturadas por el equipo rival; quien consiga llevar la bandera enemiga hasta la 
suya, marcara un punto; puntuar 3 veces serán suficientes para ganar. 


El numero de jugadores en cada equipo es de 20, en esta arena especifica existen 
diferentes estructuras que pueden usarse como bases para emboscar; los jugadores 
usaran equipo predispuesto para esta actividad, sin embargo, la armadura y los 
puntos de estado y salud no reciben alteraciones. 


Arena Death Mach 


Los jugadores en equipos de máximo 15 jugadores se enfrentan en un duelo a 
muerte por alcanzar la puntuación máxima de 50 asesinatos; los jugadores pueden 
seleccionar nuevas armas una vez mueran, además las armas de la arena también 
pueden usarse; sin embargo, todos los tipos de armas son definidos anteriormente, 
por lo que todos los jugadores poseen armas del mismo nivel. 


Los demás atributos no se verán afectados por estos cambios. 


Los jugadores pueden usar pociones, ya que cada vez que reviven tienen 2 pociones 
y 2 botellas de medicina para usar. 
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Arena Slayer 


En esta arena, los jugadores pueden hacer uso de su equipo habitual, sus 
estadísticas tampoco se verán afectadas; Las Arenas Slayer, son Arenas en las que se 
enfrentan 30 jugadores, los jugadores deberán alcanzar una meta de 50 asesinados, 
quien los consiga primero ganara; sin embargo, si se agotan los 10 minutos de la 
partida, quien tenga la mayor cantidad de asesinatos ganara. 


Arena dominio 
Asalto de artefactos 


Asalto de artefactos es una toma de capturar la bandera, sin embargo, los mapas 
están divididos en 2 zonas, Equipo A y Equipo B. Los jugadores en la zona del 
equipo equivocada (Equipo B en la Zona del Equipo A) no pueden atacar, solo 
aturden mientras los jugadores en la zona derecha La zona (Equipo A en la Zona del 
Equipo A) puede atacar a los intrusos. Los jugadores deben entrar en la otra zona 
del equipo y robar sus 3 artefactos. Sin embargo, los artefactos se pueden recuperar. 
El primer lado en obtener los 6 artefactos es el ganador. Si no hay un ganador al final 
del límite de tiempo (15 minutos), el lado con más artefactos gana. Un desempate es 
el equipo que logra robar el siguiente artefacto primero. 


Controlar el terreno 


juego por equipos de 6 jugadores que deben conseguir conquistar las banderas (A, 
B, C) para ganar puntos hasta llegar a los 7500 puntos. La puntuación adquiere 
multiplicadores con la cantidad de zonas controladas, además por la cantidad de 
jugadores en el área. 


Los jugadores en equipo de 10v10, pueden hacer uso de sus propias armas y 
estadísticas. 


Dominio 


Dominio es un modo basado en equipos 5v5 que tiene dos equipos de jugadores 
que capturan y defienden zonas de captura. Las zonas de captura proporcionan 1 
punto por segundo. El equipo que primero alcance el número requerido de puntos 
gana. Los puntos personales se registran para obtener experiencia según las 
muertes y el tiempo en las zonas. Los asesinatos con estilo dan más puntos. Límite 
de tiempo de 10 minutos. 
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Arena de armas 
Duelo de armas 


No hay equipos, en este tipo de juego hay 18 armas que empiezas por la primera y 
cada baja que haces con arma consigues el arma siguiente, hasta llegar a matar con 
la última y ganar. si te matan con cuchillo te bajan 1 nivel el arma. 


Arrojadizas 


Tipo de juego en solitario que solo tiene una ballesta, unos cuchillos o hachas de 
arrojar como arma. gana el que llega a hacer 30 bajas. 


Nota: la información completa sobre las modalidades de juego y detalles 
específicos, se encuentran en el documento “Rules of the game: Arenas and 
Coliseums”. 


PK (Player Killer) 


Los jugadores pueden jugar como asesinos en serie, asesinando a otros jugadores, 
esto influye en los puntos de prestigio; además, los jugadores asesinos reciben una 
marca naranja junto a su nombre; al sobrepasar el limite de asesinatos, las marcas 
de reputación son impuestas. 


CAZA 


Hunters es un modo de juego basado en equipos 4v4 en el que un equipo de 4 
recibe objetivos en el otro equipo para matar (sin reaparecer), mientras que el 
segundo equipo debe trabajar en conjunto para defenderse y aturdir a los 
enemigos. Cada 3 minutos los equipos cambian. Las muertes más elegantes dan 
más puntos. El equipo que tenga más puntos al final gana. Un empate se decide 
mediante un juego de combate a muerte por equipos. Hay 4 rondas de 3 minutos 
cada una. 


Nota: Los detalles de cada modalidad de juego se encuentran en el documento 
“Rules of the game”, all/se encontrará con mayor información cada modalidad de 
Juego. 
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5.0 Diseño del menú 


5.1 Esquema de colores 


El esquema de color para los menús será en gran parte gris y rojo, algunas 
secuencias pueden estar en azulejos; pero el 70 % estará en tonos rojizos. 


ION 
CREDITS 


EXIT 





5.2 Pantalla de titulo del juego 


La pantalla tendrá un fondo simple, con un croma de manchas rojo, además el 
nombre del juego tendrá varios filtros y estará escrito en blanco; además tendrá un 
letrero parpadeante que solicite presionar cualquier tecla para empezar. 
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5.3 Información legal 


Dentro de la información debe establecer los derechos acordados por los estudios 
de desarrollo, así como quienes dirigen el proyecto; los acuerdos y términos de uso, 
así como los diferentes acuerdos de privacidad. 


5.4 Pantalla de menú 


El menú principal aparecerá después de presionar iniciar en la pantalla de título. 
Una fila de opciones estará presente en un formato de lista, y tendrá un fondo en 
movimiento similar a la pantalla de inicio. Presionar una de las opciones 
probablemente abrirá una nueva lista de botones. Las explicaciones y opciones 
completas se pueden enumerar en iteraciones futuras. 


Multijugador 

Opciones 
Opciones de juego 
Brillo 
Blood FX 
Monitor (es) activo (5) 
Modo de ventana 
Relación de aspecto 
Resolución 
VSYNC 

Gráficos 
Preajuste gráfico 
Calidad ambiental 
Calidad de textura 
Calidad de sombras 
Oclusión ambiental 
Anti-Aliasing 

Opciones de sonido 
Volumen de la música 
Volumen de efectos de sonido 
Volumen de voz 
Lengua hablada 
Idioma de los subtítulos 
Subtítulos 

Opciones de HUD 
Presets de HUD 
Conflicto 
Minimapa 
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Registro de misión 
Tutoriales 
Actualizaciones 
Indicador de arma 
Titiritero 
Iconos de tierra alta 
Control S 
Sensibilidad del eje Y 
Sensibilidad del eje X 
Eje Y invertido 
Eje X invertido 
Eje Y apuntando invertido 
Eje X apuntando invertido 
Vibración 
Créditos 
Restaurar los valores predeterminados 
Extras 
Amigos 
Chat 
Alianza 
Grupo 


MENÚ CONTROL (Este menú únicamente se despliega en la recepción de los 
gremios) 
Misión 
Rastreador de progreso 
Atracos 
Asesinatos 
Misiones de asesinos 
Misiones de prostitutas 
Misiones de ladrones 
Misiones mercenarias 
Misiones de cazador 
Razas 
Misterio 
Búsqueda de personajes 
Mini-misión 
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MENÚ P (Presionar la P para el menú del juego) 
Mapa 

Cofres 

Fragmentos del destino 

Coleccionables 

Mirador 

Base de datos 


Opciones / Despliega el menú de opciones 


Salir 
(Pregunta “¿Estas seguro?”) (Volverá al menú principal) 


5.5 Tutoriales 


Los tutoriales están dados dentro de las primeras secuencias, antes de entrar al 
mundo del juego. Sin embargo, aparecerán en la pantalla en pequeños cuadros de 
dialogo la primera vez que el jugador pueda hacer algo nuevo. Si el jugador necesita 
encontrar algo nuevamente, puede encontrarlo en la base de datos en Tutoriales. 


5.6 HUD 


Erevorth tendrá un HUD similar al de Assassin's Creed, sin embargo, no contara con 
minimapa, será reemplazado por una brújula en la parte superior central de la 
pantalla; en la parte superior izquierda de la pantalla esta el nivel del jugador, su 
barra de salud, su barra de estamina y su mana, en la parte inferior central de la 
pantalla están los controles de habilidades (Únicamente sobre el arma actual), los 
controles cambian dependiendo del arma que se usa; en la esquina inferior derecha 
se encuentra el comando de armas actual, al presionar la tecla c sostenido, se 
despliega un menú circular con las armas. En la parte lateral izquierda, se encuentra 
un pequeño menú de iconos, los cuales determinan: mapa, amigos, búsqueda, 
información del jugador, tienda, inventario, entre otros. 


En la esquina superior derecha, se encuentra la cantidad de Reals adquiridas por el 
jugador. 


5.7 Pantalla Game Over 


Si el jugador muere, la cámara se eleva en una vista top-down, mostrando al jugador 
en el suelo, la pantalla se teñirá de rojo y se despliega el menú de resurrección, en 

caso de que el jugador pueda hacerlo (Únicamente en el mundo, no esta permitido 
en coliseos o arenas, a menos que sea derrotado). 
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5.8 Pantalla de selección de facción 
Esta pantalla aparece únicamente al iniciar u nuevo perfil de juego, allí los jugadores 
pueden ver las diferentes facciones y las especies que se encuentran dentro de ellas; 


además, los jugadores pueden leer un poco sobre cada facción y especie. 


Nota: véase también el documento “Ul Design Book”, donde se encuentra cada 
detalle además de las diferentes pantallas del U/ 


6.0 Diseño del juego 


6.1: Configuración de la cámara 


La cámara siempre estará en tercera persona. El jugador puede girar la cámara con 
movimiento completo hacia arriba, hacia abajo y alrededor del personaje. La 
posición predeterminada está detrás del personaje, como se muestra a 
continuación. 
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6.2 Horas de juego 


El tutorial debe durar entre 1 a 5 horas, para afianzar completamente las mecánicas 
del juego; para completar el 100 % del juego, no se puede dar un promedio exacto, 
puesto que la meta es construir el antiguo imperio; al ser un juego 100 % online, y 
no existe información especifica para la duración total. 


Cada modo, o alternativa de juego ofrece su propia duración en tiempo, 
exceptuando las conquistas. 


7.0 Numero de documentos no adjuntos: 


Erevorth's Bestiary 

Erevorth Concept Art Book 
Erevorth: World Gallery 
Mission Quest Examples 
Weapons design for Erevorth 
Object Book 

Erevorth Crafting Manual 
Dungeon Boss Book 

. Strategy's Book 

10. Quick guide on Alchemy 
11.Faction and prestige point book 
12.Rules of the game: Arenas and Coliseums 
13.Rules of the Game 

14. Ul Design Book 

15. Erevorth Units Book 


0 O SS 


El presente Documento de Diseño de Juego (GDD por sus siglas en inglés), es 
presentado también redactado y diseñado por Emerson C. Martínez S. 


This work is licensed under the Creative Commons Reconocimiento-NoComercial- 
SinObraDerivada 4.0 Internacional License. To view a copy of this license, visit 


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/, 








